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Diplomska naloga zajema načrtovanje in izdelavo multimedijskih vsebin ter njihovo 
združevanje v enoten izdelek. Delo zahteva veliko strokovnega znanja z različnih področij 
multimedijskih tehnologij ter poznavanje uporabe namenske programske in strojne opreme. 
Proces izdelave takšnega projekta zajema faze načrtovanja poteka projekta, prototipiranja, 
oblikovanja in izdelave multimedijskih vsebin ter njihovo združitev v končni izdelek.  
 
Celoten postopek je teoretično in praktično opisan in podkrepljen z različnimi primeri 
projektov, pri katerih sem sodelovala s podjetjem Arctur d.o.o. in skupino študentov. Izdelali 
smo vrsto projektov z različnih področij, od načrtovanja aplikacij do oblikovanja, izdelave 2D 
in 3D animacij ter video produkcije.  
 
Pomemben del procesa izdelave produkta je tudi projektno vodenje in organizacija dela 
znotraj ekipe. Predstavila bom teoretično plat in praktične izkušnje ter našo organizacijo dela, 
ki je bila prilagojena posameznim projektom. 
 
Ključne besede: multimedijske vsebine, prototipiranje, oblikovanje, grafika, 2D animacija, 






This thesis deals with design and implementation of multimedia content and their final 
merging into one product. Diverse expertise from different areas of multimedia technologies 
and the use of software and hardware tools is required for this type of work. The realization of 
this kind of project includes different phases: planning of project's progress, prototyping, 
designing and implementation of multimedia content and their merging in the final product. 
 
The whole process is theoretically and practically described and is supported with different 
examples from projects in which I cooperated with the Arctur d.o.o. company and a group of 
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fellow students. We created various projects from different areas, from planning of 
applications, designing, making of 2D and 3D animations to video production.  
 
An important part of the process of making the final product is project management and 
organization of work within the team. I will present theoretical approach, our practical 
experiences and our work organization, that was adjusted for individual projects. 
 
Key words: multimedia content, prototyping, designing, graphic, 2D animation, 3D 





















1. Uvod   
 
Vsak projekt se najprej začne z idejo. Pretvorba ideje v projekt je zahtevno delo, za katero 
potrebujemo veliko znanja, sposobnosti in kreativnosti. Multimedijski projekt je v tem 
pogledu izjemno obsežen, saj zahteva strokovna znanja z veliko različnih področij in 
sposobnost združitve tehnologij v enoten izdelek.  
 
Ekipa, ki dela na takšnem projektu, mora obvladati širok nabor tehnologij od obdelave 
besedila in slik do izdelave zelo kompleksnih animacij. Prav zato je delo porazdeljeno med 
člane ekipe, kjer vsak pokriva svoje strokovno področje in pripadajoči sklop nalog. Pred 
začetkom izdelave projekta moramo pripraviti natančen načrt projekta ter ga razdeliti v 
različne faze in postaviti točne mejnike, saj to pripomore k boljši organiziranosti in hitrejšemu 
poteku dela na projektu.  
 
Kreativnost in dobra organizacija sta predpogoj vsakega uspešnega projekta, pri naslednjih 
korakih pa potrebujemo tudi strojno in programsko opremo, namenjeno obdelavi in izdelavi 
različnih multimedijskih vsebin. Poleg zmogljivih računalnikov in namenske programske 
opreme lahko takšen projekt zahteva tudi bolj specifično in napredno tehnologijo, kot je na 
primer superračunalniški sistem, ki je pri izrisovanju 3D animacij nepogrešljiv.  
 
Multimedija je danes vsakdanji pojav v našem življenju. Multimedijski izdelki so prisotni v 
poslovnem svetu pri izvedbi predstavitev, izobraževanj, promocij, simulacij, ipd.,  v šolstvu in 
doma ter na javnih mestih. 
 
Velik delež multimedijskih izdelkov je namenjen prav komercialnim potrebam kot 
predstavitve ali reklame za različne izdelke in storitve. S pomočjo multimedijskih tehnologij 
lahko izdelke ali storitve predstavimo na zanimivejši in bolj privlačen način. Trik dobre 
predstavitve je v uporabi premišljene kombinacije določenih tehnologij.  
 
Vsebina diplomskega dela zajema praktične izkušnje iz sodelovanja na različnih 
multimedijskih projektih, glavni izdelek pa je predstavitveni video Kolesarske poti 
(»Mountain biking, Razor Mountain Pasture, Slovenia«), ki je nastal kot primer možnosti 
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dodatne predstavitve ponudb turističnih centrov. V sodelovanju s podjetjem Arctur d.o.o. ga je 
izdelala skupina študentov. Video predstavitev je kombinacija 2D animacije, 3D animacije in 
video posnetkov, z dodatki grafike in besedil. Vsaka komponenta je bila izbrana glede na 
zmožnosti, ki jih tehnologija omogoča. Tako smo z video odseki predstavili realno pot, s 3D 
animacijo gledalca seznanili s celotno podobo poti ter z 2D animacijo, grafičnimi elementi in 
besedilom opozorili na ostale pomembne podatke o kolesarski poti.   
 
 
Slika 1: Uvodna špica predstavitvenega videa kolesarske poti čez Planino Razor. 
 
V sodelovanju s podjetjem Arctur d.o.o. smo študentje v letu 2014 izvedli več projektov, ki jih 
bom v diplomskem delu uporabila kot dodatne primere pri posameznih obravnavanih temah. 
Predstavila bom šest projektov, ki skupaj s projektom Kolesarske poti, pokrivajo celotno 
vsebino diplomskega dela.  
 
Prvi izmed takšnih je projekt Arctur Web Universe, pri katerem smo načrtovali in ustvarili 
predstavitveno 2D animacijo ponudbe podjetja. Projekt je bil zastavljen kot reklamna 
animacija na spletni strani podjetja. Izdelava je vključevala načrtovanje animacije, izdelavo 




Pri projektu Display Manager smo imeli opravka z načrtovanjem spletne aplikacije. Naša 
naloga je bila, da naredimo natančen načrt aplikacije in podrobne prototipe, ki zajemajo 
celoten nabor funkcionalnosti spletne aplikacije. Izdelava takšnih prototipov je zelo 
pomembna za nadaljnji oblikovalski  in programerski razvoj aplikacij. 
 
Z oblikovanjem smo se srečali pri naslednjem projektu Food Control, pri katerem smo 
oblikovali mobilno aplikacijo za operacijski sistem Android. Potrebno je bilo natančno 
upoštevati pravila oblikovanja aplikacij za operacijski sistem Android. Aplikacijo smo nato 
leta 2014 skupaj z naročnikom predstavljali na mednarodnem kmetijsko-živilskem sejmu 
AGRA v Gornji Radgoni. 
 
Pri projektu Fortissimo smo izdelali animirano uvodno špico kratkih video predstavitev 
evropskega projekta Fortissimo. Za ta namen smo določili oblikovanje predstavitvenega videa 
ter izdelali 2D animacijo slik, besedila in grafičnih elementov. Uvodna špica predstavlja 
začetek kratkih video predstavitev najuspešnejših projektov Fortissima in služil za 
predstavitev celotnega projekta. 
 
Projekt Gostol je zajemal področje 3D animacije. Od naročnika smo prejeli izdelan 3D model 
stroja za peskanje, ki smo ga morali popraviti in ustrezno upodobiti v visoki resoluciji (10K 
formatu). Upodobitev naročniku služi za predstavitev ponudbe in promocijo izdelka na 
sejmih.  
 
Pri projektu Ypay smo načrtovali in izdelali predstavitveno animacijo mobilne aplikacije. 
Izdelava je vključevala izris grafičnih elementov in njihovo 2D animacijo. Reklama zajema 
vse funkcionalnosti aplikacije ter povzema možnosti uporabe. Sestavljena je iz dveh animacij, 
ki sta objavljeni na YouTube kanalu (https://www.youtube.com/watch?v=CtnOx6mySYs ter 








2. Multimedijske vsebine  
 
 
Delo na multimedijskem projektu je obsežna in zahtevna naloga, zato postopek razdelimo na 
korake, saj morajo biti nekateri deli projekta zaključeni pred drugimi. Ena izmed pogostih 
načinov razdelitve projekta v faze je linearni model Predprodukcija - Produkcija - 
Postprodukcija.  
 
V fazi predprodukcije z načrtovanjem projekta zagotovimo, da bo končani izdelek zadovoljil 
potrebe naročnikov in končnih uporabnikov ter vključeval vse zahtevane komponente. Načrt 
mora biti premišljen, temeljit, realističen in učinkovit. V tem prvem koraku izpostavimo 
bistvo projekta, ocenimo potrebne vire ter jih razporedimo (člane ekipe in delovne ure, 
stroške, material, opremo,...), izluščimo idejno zasnovo, razvijemo koncept, opravimo 
raziskave in analize (ciljna publika - končni uporabniki, stroški), napišemo scenarij in 
določimo časovne mejnike. Aktivnosti, ki so zajete v fazi predprodukcije, morajo še preden 
začnemo z dejanskim razvojem določiti obseg in zahteve ter časovni okvir in stroške projekta. 
S tem skrajšamo časovni obseg kasnejših faz projekta [1]. 
 
Faza produkcije zajema izdelavo ali obdelavo katerihkoli multimedijskih gradiv (vključno z 
grafiko, fotografijo, animacijo, itd.), ki so potrebni za izdelavo projekta. V primeru video 
produkcije bi ta faza zajemala postavitev scene za snemanje, dejansko snemanje posnetkov in 
nato končno pospravljanje snemalnega prostora [1]. 
 
Potem ko smo izdelali in nabrali vsa potrebna gradiva sledi faza postprodukcije. Gradiva 
združimo v enoten končni izdelek. Ta faza zajema več ciklov popravkov in dodelave izdelka, 
preden je ta v celoti odobren. Potek in obseg dela, ki ga ta faza zajema, je odvisen od vrste 
projekta; pri video produkciji na primer faza postprodukcije zajema video montažo, dodajanje 
in montiranje zvoka, naslovov, posebnih učinkov, itd [1]. 
 
V vseh treh fazah med seboj tesno sodelujejo strokovnjaki vseh vrst. Čeprav je v prvi fazi 
največ poudarka na vodenju in načrtovanju projekta, v njej prav tako sodelujejo oblikovalci in 
multimedijski načrtovalci, ki načrtujejo sam izdelek. V fazi produkcije in postprodukcije, ko 
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je delo oblikovalcev in multimedijskih strokovnjakov najbolj v ospredju, morajo vodje 
projekta skrbeti za organiziranost ekipe in sinhronizacijo poteka dela.  
 
Pri delu na različnih projektih smo si oblikovali svoj cikel razvoja izdelkov, ki se je sicer 
lahko vsakemu projektu nekoliko prilagodil, morda smo kdaj kakšen korak tudi izpustili, a 
načrt je ostal v osnovi isti.  
 
Slika 2: Proces razvoja izdelkov. 
 
Vsak projekt se je tako najprej začel z idejo. Pri nekaterih projektih smo idejo dobili sami, pri 
drugih pa nam je svojo idejo o nekem produktu predstavil naročnik. Idejo je bilo nato 
potrebno pretvoriti v plan projekta, določiti vse gradnike, znanja ter faze in aktivnosti, 
opraviti analize končnih uporabnikov, dela, časa, virov in stroškov ter celoten nabor lastnosti 
in funkcionalnosti. Nato smo lahko začeli z izdelavo prototipa. Pri nekaterih projektih je 
enostaven in hiter prototip zadoščal, pri drugih je bilo potrebno izdelati več različnih 
natančnih prototipov, ki so povzemali vse funkcionalnosti in lastnosti končnega produkta. V 
kolikor prototip ni izpolnil pričakovanj, je sledilo popravljanje in dodelovanje plana projekta 
in izpopolnjevanje prototipa do želenih rezultatov. Nato je lahko sledila faza oblikovanja in 
določitve osnovnega izgleda produkta. Potrebno je bilo izdelati grafično podobo produkta, 
določiti barvno lestvico in uporabo pisav, pri temu pa slediti trendom in pravilom oblikovanja 
izdelkov. Nato smo lahko pričeli z izdelavo multimedijskih vsebin. Izdelali smo vse potrebne 
gradnike ter jih združili v enoten izdelek. Sledilo je testiranje produkta. Testiranje so najprej 
opravljali člani ekipe, pri nekaterih projektih nato še vodstvo projekta in naročnik, pri drugih 
pa smo testiranje izdelkov prepustili testnim osebkom. V kolikor je testiranje razkrilo napake, 
se je bilo potrebno vrniti na prejšnjo fazo in produkt popraviti. Ko je bil izdelek končan in 
tudi potrjen, smo ga lahko predali naročnikom ali objavili na ustreznem mediju. S tem se je 
faza izdelave izdelka zaključila. Nekateri projekti pa zahtevajo konstantne popravke in je 
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nadgradnja stalen del procesa izdelave, na kar moramo misliti že v fazi načrtovanja projekta 
in produkt temu prilagoditi.  
 
Vsak projekt zahteva svoj prilagojen načrt in specifično izvajanje. Za uspešno delo je 
potrebno vložiti veliko truda v načrtovanje in dobro komunikacijo med člani ekipe in z 
naročnikom, saj s tem zmanjšamo možnosti pojavljanja problemov. Med delom na različnih 
projektih je bila komunikacija znotraj ekipe ključna, prav tako smo morali vzpostaviti dober 
odnos z naročnikom in v primeru nejasnosti ali težav takoj poiskati rešitev, saj je lahko 
drugače prišlo do zastojev v izdelavi. Kaj hitro se zgodi, da se zaradi slabe komunikacije in 
organizacije razvoj projekta ustavi, zato si je potrebno prizadevati, da do tega ne bo prišlo. Z 
dobrim končnim izdelkom smo zadovoljni vsi, tako naročnik kot tudi ekipa na projektu, zato 






















3. Prototipiranje  
 
 
Prototipiranje je ena izmed pomembnejših faz predprodukcije. Vsaka nova ideja ali 
nadgradnja že obstoječega izdelka mora biti še preden začnemo z izdelavo končnega izdelka 
testirana in potrjena. Prototip omogoča testiranje uporabnosti in ustreznosti glede na zahteve 
projekta. Glavne prednosti prototipa so, da z njim na enostaven način predstavimo svojo idejo 
in koncept ter da ga lahko v primeru napak hitro in enostavno spreminjamo in popravljamo, 
dokler ne dosežemo želenega cilja.  
 
Med izdelovanjem prototipov moramo paziti na zahteve, ki smo jih definirali tekom 
načrtovanja projekta in na značilnosti končnih uporabnikov. S postopkom prototipiranja 
določimo nabor gradnikov, ki jih potrebujemo za uspešno izvedbo projekta.  
 
Možnosti prototipiranja je lahko več, v naslednjih poglavjih bom predstavila tiste, ki so bili za 
posamezen projekt, pri katerem sem sodelovala, najbolj primerni. 
 
 
3.1  Scenarij 
 
Preden začnemo s prototipiranjem, moramo imeti določene vse zahteve projekta. Imeti 
moramo podatke o cilju projekta, končnih uporabnikih ter tehnologijah, ki jih potrebujemo za 
izdelavo projekta. Ko imamo pred sabo nabor vseh podatkov in smo si že ustvarili idejo o 
projektu, lahko začnemo s pisanjem scenarija. Scenarij je v časovnem zaporedju podan opis 
vsebine projekta, ki opredeljuje vizualne in zvočne gradnike multimedijske predstavitve. 
Scenarij mora odgovoriti na vprašanja, kot so kdo, kaj, kdaj, kje in zakaj. 
 
Med delom na različnih projektih je uvodni sestanek vedno zajemal predstavitev projekta. 
Člani ekipe, ki smo bili določeni za izvedbo projekta, smo prejeli opis specifikacij in vsebine 
želenega končnega izdelka s strani naročnikov. Glede na te podatke smo nato zbrali ideje in 
skupaj sestavili scenarij, ki je opisal zgodbo projekta in zajemal vse potrebne informacije. 
Postopek zbiranja idej in pisanja scenarija je bil odvisen od vrste projekta in prejetih navodil.  
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V primeru projekta multimedijske predstavitve Kolesarskih poti smo člani ekipe najprej 
izoblikovali idejo. Projekt ni imel naročnika, bil je zastavljen kot možnost dodatne 
predstavitve ponudbe turističnih centrov. Naša naloga je bila narediti načrt, kako pripraviti 
takšno predstavitev, da bo čim bolj zanimiva in privlačna za potencialne stranke. Z ekipo smo 
najprej zapisali vse zahteve projekta (kaj mora predstavitev vsebovati, kaj hočemo z njo 
prikazati, kateri so potencialni uporabniki kolesarskih poti). Natančno smo si pregledali 
prejete brošure o poti ter izpisali pomembne podatke. V naslednjem koraku smo zapisali ideje, 
na kakšen način in s katerimi multimedijskimi tehnologijami bi lahko posamezne informacije 
prikazali ter zastavili zaporedje poteka predstavitve.  
 
Slika 3: Podatki o kolesarski poti čez Planino Razor [4]. 
  
V primeru projekta Ypay je delo potekalo nekoliko drugače. Naročniki so za svojo mobilno 
aplikacijo Ypay želeli reklamne animacije, ki bi predstavile vse funkcionalnosti aplikacije, 
tako s strani oglaševalca kot uporabnika. Imeli so že izbran stil predstavitve in okvirno 
zastavljeno zgodbo dogajanja, predali so nam tudi načrte funkcionalnosti aplikacije. Naša 
naloga je bila, da zgodbo prilagodimo možnostim upodabljanja z 2D animacijo in jo 
skrajšamo na minimalni potreben čas.  Po tehtnem premisleku smo se odločili, da bomo 
naredili dve animaciji, izmed katerih bo vsaka predstavila zgodbo s svojega stališča. Pisanje 
scenarija je potekalo po več korakih. Najprej smo določili okolje dogajanja ter osebe, ki bodo 
predstavile različne možnosti uporabe aplikacije. Nato je sledilo pisanje zgodbe ter zaporedja 
izvajanja dogodkov. Scenarij smo med pisanjem večkrat poslali v pregled naročnikom ter na 





Slika 4: Primer scenarija za animacijo Ypay.  
 
 
3.2  Zgodboris 
 
Po tem, ko je scenarij natančno napisan in potrjen s strani naročnikov in celotne ekipe, lahko 
začnemo z naslednjim korakom, z izdelavo zgodborisa (»storyboard«). Zgodboris je 
zaporedje sličic, s katerim vizualno ponazorimo linearen potek zgodbe. Lahko ga izdelamo s 
skicami na papir ali z uporabo računalniške grafike. Z zgodborisom postavimo aktivnosti v 
kontekst, predstavimo like, okolje, zaporedje aktivnosti in dogodkov ter primere in motive 
uporabe.   
 
Zgodboris lahko izdelamo zelo natančno in z vsemi detajli, kjer opišemo vsako sliko posebej, 
vključimo podatke o zvoku, navigacijski izbiri, naboru barv in odtenkov, izbiri pisave, vsebini 
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besedila, oblikovanju vmesnika in njegovih odzivih, ali pa je zgodboris le hitra skica brez 
posebnih detajlov, ki nam služi kot okvirni načrt. Katero metodo bomo izbrali je večinoma 
odvisno od vrste projekta in ekipe. V kolikor ista ekipa dela na zgodborisu in nato tudi na 
sami izvedbi projekta, je lahko zgodboris manj natančen. V kolikor pa delo predamo drugi 
ekipi, mora zgodboris vključevati natančne podatke. Vsekakor pa mora biti zgodboris 
natančno premišljen in zastavljen, saj, več časa kot posvetimo načrtovanju, manj ga bomo 
potrebovali za postopek izdelave [2]. 
 
V primeru projekta Ypay, kjer smo načrtovali predstavitveno animacijo za mobilno 
aplikacijo, smo v zgodboris vključili le pomembnejše podatke, določitev detajlov pa prepustili 
kasnejši fazi izdelave animacije.  
 
 
Slika 5: Odsek zgodborisa predstavitvene animacije za mobilno aplikacijo Ypay. 
 
Zgodboris sem izdelala v programu Adobe Photoshop s pomočjo enostavnih likov in čopičev. 
Ozadje sem le na hitro zastavila in predstavitvi okolja nisem posvečala veliko pozornosti, več 
časa sem posvetila načrtovanju dogajanja, določitvi nastopajočih oseb, sosledju korakov, 
prikazanih elementih v posameznih kadrih ter premikanju pozornosti pogleda in kamere. 
Želela sem natančno določiti potek zgodbe, načine prikaza pomembnih informacij, načine 
premikanja in postavitve elementov ter zajeti vse pomembne podatke, ki jih mora predstavitev 




Zgodboris je hitra in enostavna metoda za vizualizacijo ideje in omogoča lažjo predstavitev 
zgodbe naročnikom. Preden začnemo s koraki izdelave, moramo tudi s strani naročnikov 
prejeti potrditev o ustreznosti. Zaradi njegove preglednosti in enostavnosti lahko s pomočjo 
zgodborisa naročniku natančno predstavimo idejo, v primeru nezadovoljstva pa ga lahko hitro 




3.3 Delovni tok 
 
Eden izmed uspešnih načinov načrtovanja poteka projekta je uporaba delovnega toka 
(»workflow«). Delovni tok je neke vrste diagram, s pomočjo katerega na vizualen način 
predstavimo časovno zaporedje določenih korakov in njihove odvisnosti med sabo. S 
pomočjo delovnega toka  podamo rešitev za problem, pa naj bo to pri analizi, oblikovanju, 
načrtovanju, izdelavi, strukturiranju ali vodenju projekta. 
 
 
Slika 6: Primer delovnega toka za načrtovanje spletne aplikacije. 
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Zgornja slika je primer diagrama delovnega toka pri načrtovanju spletne aplikacije Display 
Manager. S pomočjo grafičnih elementov sem si lažje predstavljala potek korakov in 
posamezne enote natančno in logično razporedila in organizirala v sklope. Za delo sem 
uporabljala program Adobe Illustrator, v katerem sem s pomočjo vektorskih oblik ustvarila 
posamezne grafične elemente. 
 
V primeru diagrama delovnega toka različni grafični elementi ponazarjajo različne gradnike. 
Tako na primer krog ali ovalna oblika predstavlja začetek ali konec procesa. Puščice 
ponazarjajo potek zaporedja izvajanja korakov, ki jo določi smer puščice. Kvadrat ali 
pravokotnik ponazarjata nek proces ali dejanje, medtem ko romb predstavlja odločitev ali 
pogoj, kjer je možnih več poti ali odgovorov. To je samo osnovni nabor likov, bolj kompleksni 
diagrami vsebujejo tudi druge vrste grafičnih elementov.  
 
S pomočjo razdelitve in vizualne ponazoritve rešitve nekega problema ali procesa si lažje 
predstavljamo in razumemo potek dela ali zgodbe. S tem se lahko izvajanja projekta lotimo 
bolj strukturirano in organizirano ter si tako pomagamo pri zapletenih procesih. 
 
 
3.4  Žični model  
 
Pri načrtovanju postavitve in strukture končnega produkta projekta, si lahko pomagamo z 
izdelavo žičnega modela (»wireframe«). Žični model je vizualna predstavitev postavitve in 
skeletne strukture izdelka. Med načrtovanjem si lahko pomagamo s preizkušanjem možnosti 
različnih postavitev elementov in komponent uporabniškega vmesnika in tako naredimo več 
različic načrtov, ki jih nato glede na naročnikove želje in zahteve združimo in kombiniramo 
posamezne elemente, dokler ne dosežemo želene funkcionalnosti. Žični model je enostavno 
orodje, s katerim določimo vizualno podobo in strukturo izdelka ter navigacijske elemente, ki 
jih lahko hitro in učinkovito spremenimo in izboljšamo brez velikih posegov in časovnih 
izgub [1].  
 
Žični model je pogost korak pri načrtovanju aplikacij, kjer lahko na hiter in enostaven način 
vizualno predstavimo postavitev in pomembnost elementov ter strukturo posameznih strani in 
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navigacijskih elementov.  
  
Slika 7: Ena izmed strani žičnega modela spletne aplikacije. 
 
 
S pomočjo žičnega modela smo si med načrtovanjem spletne aplikacije Display Manager 
pomagali pri določitvi delovanja aplikacije, organizaciji sosledja korakov, okvirno smo 
zastavili postavitev posameznih elementov in njihovo namembnost in pomembnost. Zastavili 
smo tudi načine in zaporedne korake navigacije ter okvirno vsebino posameznih strani. Delo 
je potekalo v programu Balsamiq Mockup, kjer lahko z že narejenimi elementi na enostaven 
in hiter način določimo vsebino strani in navigacijo. Postavitev elementov ni bila tako 
pomembna, več pozornosti smo namenili pomembnosti posameznih sklopov ter zaporedju 
korakov in posledično navigaciji. Program omogoča pretvorbo nabora strani v PDF format, 
kjer se z navigacijskimi elementi lahko premikamo med stranmi in tako naročniku 
omogočimo preglednejši vpogled v strukturo končnega izdelka. 
 
Načrtovanje aplikacije je izredno zahteven in obsežen proces, pri katerem je zelo pomembna 
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organiziranost in strukturiranost dela. S pomočjo žičnega modela si lažje začrtamo delovanje 
aplikacije in organiziramo posamezne elemente v logično strukturo. Vizualna upodobitev 
načrta produkta je izjemno pomembna tudi pri predstavitvi ideje naročnikom ter nato, v 
primeru aplikacij, programerski ekipi, saj nam olajša predstavitev naše ideje in omogoča lažje 





V kolikor želimo bolj dodelano predstavitev našega končnega produkta, začnemo z 
izdelovanjem makete (»mockup«). Maketa je detajlna verzija videza končnega izdelka, 
vsebuje vse potrebne elemente, ki so lahko dejanski končni elementi (grafike, fotografije, 
besedilo), ali začasni, nadomestni elementi (okvirji za postavitev slikovnega gradiva, lažno 
besedilo – »dummy text«). Maketa mora biti čim bolj podoben izgledu končnega produkta, 
vsebovati mora končne barvne sheme in vse potrebne elemente. Na ta način ustvarimo 




Slika 8: Primer makete vsebine in poteka 2D animacije. 
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V primeru načrtovanja vsebine in časovnega zaporedja predstavitvene 2D animacije Arctur 
Web Universe smo ustvarili podrobno maketo. Delo smo opravili v programu Adobe 
Illustrator, kjer smo s pomočjo vektorske grafike oblikovali osnovne elemente ter njihovo 
postavitev. V tem primeru maketa nakazuje časovno zaporedje dogodkov. Vsak odsek vsebuje 
vse potrebne elemente, ki so že okvirno oblikovani ter nakazujejo načine in zaporedje 
potrebnih premikov. Na ta način smo si lažje organizirali potrebno delo ter natančno določili 
oblikovanje in barvno paleto ter elemente, ki jih je potrebno izdelati in nato animirati. S 
pomočjo hitro in enostavno izdelane makete smo prihranili čas in zmanjšali obseg dela pri 


























4. Oblikovanje  
 
 
Multimedijski izdelek je skupek besedila, grafike, zvoka, video elementov in animacij. Način, 
kako te elemente združimo, je prav tako pomemben, kot njihova vsebina in je odvisen od 
samih značilnosti projekta [2]. 
 
Pri oblikovanju multimedijskih izdelkov mora oblikovalec združiti svoja znanja iz umetnosti 
in multimedijskih tehnologij. Vsako oblikovanje mora zajemati vse naročnikove zahteve in 
izpolniti zastavljena pričakovanja. Na podlagi prototipov in nabora specifikacij o produktu 
mora oblikovalec ustvariti podobo izdelka, ki bo na pogled privlačna in razumljiva končnim 
uporabnikom.  
 
Multimedijski oblikovalci morajo razumeti in poznati priložnosti in omejitve tehnologij, ki jih 
bodo uporabili v projektu. Te morajo biti prilagojene značilnostim končne uporabe produkta, 
kjer njihove lastnosti ne presegajo omejitev končnega medija. Oblikovalci morajo tesno 
sodelovati z izdelovalci projekta, ki jim morajo zagotoviti, da bodo oblikovalski načrti lahko 
primerno izvedeni [2]. 
 
Oblikovalec mora določiti izgled celostne podobe izdelka, pripraviti oblikovne predloge 
gumbov in ikon ter vseh ostalih grafičnih elementov, podrobno in jasno pripraviti 
navigacijsko strukturo in uporabniški vmesnik. Pri tem si lahko skupaj z načrtovalci pomaga z 
različnimi tehnikami načrtovanja interakcije, kot je na primer uporabniško usmerjeno 
načrtovanje, kjer na prvo mesto postavimo želje, potrebe in zmogljivosti končnega 
uporabnika. S takšnim načinom oblikovanja namenimo največ pozornosti načinu uporabe 
produkta in vmesnik temu prilagodimo.  
 
Pri oblikovanju grafične podobe moramo biti kreativni. S pomočjo kreativnosti lahko 
ustvarimo nove uporabne produkte in jih z unikatnim pristopom ločimo od ostalih, za ta 
namen pa moramo zelo dobro poznati zmožnosti posameznih multimedijskih tehnologij ter 
programske in strojne opreme. Oblikovalci velikokrat dobijo inspiracije iz že narejenih 
izdelkov, jih nato pretvorijo in s svojo kreativnostjo nadgradijo ter tako ustvarijo svoje 
23 
 
unikatne izdelke. Prav zato je pomembno, da pred oblikovanjem opravimo raziskavo, ki nam 
razkrije rešitve, ki že obstajajo in se na ta način izognemo izumljanju že narejenih in potrjenih 
dobrih praks. S takšnim raziskovanjem lahko določimo, čemu bi se radi izognili in katere 
dobre primere bi lahko v svojem projektu uporabili ter tako vzpodbudimo svojo kreativno 
inspiracijo. Prav tako ima vsaka industrija svoje, že uveljavljene značilnosti oblikovanja, ki 
jih moramo upoštevati in smernicam slediti. 
 
 
4.1 Pravila oblikovanja 
 
Kot sem že omenila, imajo posamezne industrije in proizvajalci svoje smernice in pravila 
oblikovanja, ki se jih moramo držati, saj tako omogočimo boljšo vključitev našega izdelka v 
množico že obstoječih in lažjo uporabo s strani uporabnikov, ki so jim elementi zaradi že 
poznanih pravil bolj razumljivi.  
 
Kot primer pravil in smernic pri oblikovanju bom podala projekt mobilne aplikacije za 
operacijski sistem Android Food Control, za katero smo pripravili oblikovalski predlog. 
 
Za oblikovanje aplikacij za operacijski sistem Android je potrebno upoštevati širok nabor 
pravil in predlog oblikovanja, ki so že ukoreninjena pri uporabnikih tega sistema. S tem 
omogočamo bolj intuitivno uporabo aplikacije, saj so funkcij, ikon ter postavitve elementov 
uporabniki že navajeni in so z njimi dobro seznanjeni. S tem ohranimo konsistentnost in 




Slika 9: Spletna stran z načeli oblikovanja aplikacij za operacijski sistem Android [5]. 
 
Najprej se moramo spoznati z načeli oblikovanja aplikacij za operacijski sistem Android. Te 
morajo biti inovativne, enostavne, uporabniku prilagodljive in privlačne za uporabo.  
 
Nato se podrobno seznanimo z uporabniškim vmesnikom operacijskega sistema in z vsemi 
njegovimi funkcijami, z videzom začetnega zaslona, nabora aplikacij in sistemskimi vrsticami 
(statusna vrstica, kjer so podatki o obvestilih, preostali bateriji, signalu, ipd. in navigacijska 
vrstica, kjer so gumbi za nazaj, domov in nedavno). Statusne vrstice so prisotne ves čas 
uporabe, zato jih moramo upoštevati pri oblikovanju, izjema je le navigacijska vrstica, ki je 
prisotna le pri napravah brez fizičnih navigacijskih tipk. Večina aplikacij ima tudi akcijsko 
vrstico, kjer so zbrani najpomembnejši ukazi za trenutni zaslon, pri nekaterih je prisoten tudi 
navigacijski zavihek z dodatnimi možnostmi navigacijskih elementov. Vse te komponente je 
pri oblikovanju potrebno upoštevati in po potrebi vključiti v izdelek.  
 
Pri oblikovanju aplikacije, ki je namenjena številnim vrstam in različnim velikostim naprav, je 
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potrebno oblikovanje temu prilagoditi. Seznaniti se moramo z različnimi kategorijami 
velikosti in resolucij, ki so v tem primeru razdeljene na pet skupin, katerim moramo aplikacijo 
prilagoditi. Oblikovanje mora biti pregledno in funkcionalno tako za manjše telefonske ekrane 
kot tudi za večje tablične računalnike.  
 
Spoznati moramo načine prikaza povratnih informacij glede na akcije uporabnika, 
razporeditve in postavitve elementov na strani, tipografijo in barvne palete, nabor standardnih 
ikon in načine oblikovanja novih ikon, njihove velikosti, stile in prostorske razmake ter 
načine prikaza besedil. Preučiti moramo različne možnosti gest na zaslonu na dotik, običajno 
strukturo aplikacij in posameznih strani, možnosti premikanja med stranmi, načine obveščanja 
uporabnika o akcijah, nastavitvah in pomoči ter slediti pravilom ohranjanja enotnosti z 
uporabniškim vmesnikom operacijskega sistema Android. 
 
S pomočjo različnih standardnih strukturnih elementov (zavihki, seznami, gumbi, vpisna 
polja, drsniki, izbirni seznami, dialogna in nastavitvena okna) proučimo najboljšo izbiro za 
našo aplikacijo, ki bo zadovoljevala vse potrebe končnega uporabnika in sledila običajnim 
praksam uporabe.   
 
Za čim boljšo primerljivost in ustrezno oblikovanje glede na značilnosti operacijskega sistema 
imamo na uradni spletni strani operacijskega sistema Android standardne ikone in ostale 
grafične elemente, s katerimi ohranimo konsistentnost in uporabnika ne zmedemo. Ker nam 
industrija že določa nekatera pravila za oblikovanje, je velik del elementov že oblikovalsko 
določen, kar zmanjša možnosti za našo kreativnost na tem področju. Lahko pa smo bolj 
inovativni v smislu združevanja in predstavitve posameznih elementov v sklopu oblikovanja 
celotne aplikacije, še vedno pa moramo ohraniti celovitost in konsistenco ter tako uporabniku 
olajšati uporabo. 
 
Pri oblikovanju mobilne aplikacije Food Control je bilo potrebno najprej oblikovati logotip. 
Že med sestankom z ekipo, ki je bila izbrana za projekt, sem dobila zamisli za logotip in jih 
nato izrisala s pomočjo računalniške grafike v programu Adobe Illustrator. Barve sem izbrala 
na podlagi tematike aplikacije in z barvami semaforja rdeče-rumeno-zeleno, ponazorila 










Sledilo je oblikovanje začetne strani in podzavihkov. Naredili smo več verzij oblikovanja, 
vsako izmed njih smo bolj izpopolnili in vanjo vključili nabor pravil oblikovanja aplikacij za 
operacijski sistem Android. Ohranili smo običajen način zavihkov aplikacij, vključili nabor 
standardnih ikon in običajnih iskalnih ter navigacijskih elementov. Na podlagi skupine 
končnih uporabnikov in okolja uporabe aplikacije smo zaradi boljše vidnosti elementov na 
ekranu mobilnega telefona za ozadje določili temnejšo barvo. Upoštevali smo zasedeni 




Slika 10: Logotip mobilne aplikacije Food Control. 




V skladu z oblikovanjem mobilne aplikacije smo nato oblikovali tudi predstavitveno spletno 
stran aplikacije. Ohranili smo barvno paleto ter navigacijske in strukturne elemente iz 
aplikacije ter jih prilagodili spletni strani.  
 
 
Slika 12: Oblikovanje spletne strani v skladu s podobo mobilne aplikacije. 
 
 
4.2 Oblikovanje osnovnega izgleda 
 
Pri oblikovanju izgleda končnega produkta se je, ne glede na to, kaj ta končni produkt je, 
potrebno držati določenih pravil. V primeru mobilne aplikacije za operacijski sistem Android 
smo se morali držati pravil oblikovanja tovrstnih aplikacij. Pravila oblikovanja pa so prisotna 
tudi pri oblikovanju izgleda video predstavitev ali animacij. Tudi za takšne projekte je 
potrebno natančno določiti grafično podobo, saj se mora ta skladati s podobo ostalih izdelkov 
istega projekta. Navadno lahko osnovno podobo izluščimo iz celostne grafične podobe 
projekta ali podjetja, kjer dobimo informacije o uporabljenih tipografijah, barvni paleti in 
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sklopu logotipov ter velikosti in postavitvi elementov. Z upoštevanjem osnovnega izgleda in 
skupnih točk ohranimo konsistenco z ostalimi izdelki. V kolikor nabora takšnih informacij 
nimamo, je potrebno grafično podobo ustvariti glede na želje in potrebe naročnikov ter 
značilnosti in namembnosti končnega produkta in ciljne publike.  
 
Vedno je priporočljivo, da si med načrtovanjem oblikovanja ogledamo rešitve podobnih, že 
obstoječih primerov. S tem ne iščemo samo nove inspiracije in dobimo nove ideje, ampak tudi 
določimo slabe primere, ki se jim moramo izogniti in primere dobrih praks, ki jih lahko 
uporabimo in nadgradimo ter tako ustvarimo novo inovativno rešitev.  
 
V primeru projekta Kolesarske poti smo glede na celostno grafično podobo celotnega 
projekta predstavitve kolesarskih poti v kolesarskem vodniku izdelali prirejeno oblikovanje za 








Upoštevali smo barvno paleto, ki je bila sestavljena iz temno sive, bele, modre in svetlejšega 
odtenka modre barve za ozadje, ohranili smo tudi tipografijo Myriand Pro, ki je uporabljena 
na spletni strani in v kolesarskem vodniku.  
 
Slika 14: Barvna lestvica uporabljena v predstavitvenem videu Kolesarske poti. 
 
Grafične elemente smo nato priredili uporabi v video predstavitvi, saj je bilo zaradi boljše 
preglednosti potrebno izločiti nekaj detajlov in poenostaviti koncept. Določili smo zaporedje 
prikaza grafičnih elementov, saj vsak vsebuje svojo vrsto informacij. Tako smo se odločili, da 
naslov in tehnične podatke o kolesarski poti predstavimo samo na začetku predstavitve, nato 
pa elemente umaknemo, saj bi preveč motili pozornost. Ohranili smo le označbo kolesarske 
poti v zgornjem levem kotu in kot dodatno informacijo animacijo poteka poti v spodnjem 
levem kotu ter navigacijo o poteku poti. 
 
V primeru Kolesarskih poti smo imeli že dokaj določeno oblikovalsko podobo elementov. V 
večini primerov pa mora oblikovalec sam določiti podobo, za oporo pa ima le nekaj osnovnih 
informacij. Tako smo za projekt Fortissimo, kjer smo izdelali animirano uvodno špico kratkih 
video predstavitev projekta Fortissimo, imeli na voljo barve, logotip in tipografijo, medtem ko 
smo izgled grafičnih elementov oblikovali sami. Preden smo prišli do končne podobe, s 
katero smo bili zadovoljni, je šel izdelek čez več korakov možnega oblikovanja, v katero pa 
so bili vedno zajeti osnovni oblikovalski gradniki. Animacija je sestavljena iz besedila in slik, 
ki so animirani, potrebno pa je bilo predstavitev popestriti z dodatnimi grafičnimi elementi. 
Zaradi večje preglednosti smo izbrali enostavne čiste geometrijske like, ki smo jih tudi 
animirali. Tako so se črte med animacijo izrisovale, enostavni sklopi kvadratov pa izmenično 
prikazovali in izginjali. Tudi besedilo in pogled kamere je bil animiran. V prvi verziji smo 
iskali dober izgled postavitev in elementov. Veliko dela smo imeli s prerazporejanjem 
elementov in načinom animiranja črt in kvadratov za čim večjo popestritev. Kasneje smo 
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odkrili, da lahko z manj izrazimo več. Zmanjšali smo število črt in velikost kvadratov, te pa 
pomnožili in enakomerno razporedili ob črte. 
 
 
Za bolj poudarjeno modro barvo črt in kvadratov smo se na koncu odločili zamenjati barve 
ozadja in črk ter tako oblikovali temnejše ozadje, iz katerega bolj izstopajo modri grafični 
elementi in belo besedilo.  
 
 
Slika 16: Končna verzija oblikovanja izgleda animacije. 
Slika 15: Prva in druga verzija oblikovanja izgleda animacije. 
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5. Izdelava multimedijskih vsebin 
 
Glavno poglavje faze produkcije je izdelava potrebnih multimedijskih gradiv. V prejšnjih 
fazah načrtovanja projekta smo določili vse potrebne elemente za izdelavo produkta in 
postavili mejnike in končne roke za izdelavo in oddajo izdelka. S pomočjo točno določenega 
plana poteka dela na projektu bomo z manj napora in natančneje izdelali potrebne gradnike in 
jih nato združili v enoten izdelek.  
 
V različnih multimedijskih projektih potrebujemo različne gradnike. Kateri so ti gradniki, je 
popolnoma odvisno od projekta samega in od tega, kaj želimo z njim predstaviti. Na primer, 
pri nekaterih projektih lahko enako količino informacij podamo samo s slikovnimi elementi, 
drugi pa za enako stopnjo informativnosti potrebujejo video posnetke ali zapletene animacije. 
Izbira gradiv je tako popolnoma odvisna od zahtev projekta ter našega znanja, kreativnosti in 
ustvarjalnosti pri njegovi zasnovi in predstavitvi.  
 
Poznamo več načinov, kako pridemo do posameznih gradnikov. Najprej potrebna gradiva 
pridobimo od naročnika projekta. To so gradiva, ki so že izdelana in jih lahko uporabimo v 
projektu ter prihranimo čas pri izdelavi (fotografije, logotipe, grafike, ipd.). V drugi fazi si 
lahko potrebna gradiva zagotovimo z nakupom, v kolikor nam stroški seveda to omogočajo. 
Na spletu lahko kupimo fotografije, videoposnetke, 3D objekte, avdio elemente, itd. In si s 
tem znatno skrajšamo čas za izdelavo svojih gradiv. V kolikor nam finančni plan nakupa ne 
omogoča, lahko z nekaj truda na spletu pridobimo tudi zastonjska gradiva. V tem primeru je 
potrebno izjemno paziti na licence, kaj le te dopuščajo in kakšne so omejitve uporabe gradiv 
(količina ponovitev v različnih projektih, namembnost za komercialne namene, zahvale 
avtorju, ipd.). Najpogosteje potrebna gradiva izdelamo sami. Tako imamo na voljo veliko 
možnosti za ustvarjalnost in kreativnost, posamezne elemente pa prilagodimo izključno 
potrebam projekta. Za izdelavo multimedijskih gradiv potrebujemo veliko znanja, saj vsaka 
tehnologija zahteva svoje strokovno področje, iz katerega moramo poznati veliko teorije, da 
lahko uspešno ustvarimo potrebne elemente. Poleg teoretičnega znanja moramo obvladati tudi 
programsko opremo, poznati ter biti sposobni uporabljati programske funkcije ter z njimi kar 
najuspešnejše izdelati potrebna gradiva. Vsaka tehnologija zahteva svojo programsko, lahko 
pa tudi strojno opremo in s tem veliko znanja in hkrati več možnosti uporabe. 
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V naslednjih točkah bom predstavila posamezne tehnologije, s katerimi smo se med delom na 
projektu Kolesarske poti in ostalih multimedijskih projektih srečali. Tehnologije so 






Računalniško grafiko delimo na rastersko grafiko (»bitmap«) in vektorsko grafiko. Rasterska 
grafika se uporablja pri fotografiji in ostalih kompleksnih slikah, ki zahtevajo natančne 
podrobnosti. Takšne slike so sestavljene iz pikslov, od katerih ima vsak podatke o svoji barvi 
in svetlosti. Ti podatki so odvisni od bitne globine zapisa barv (števila bitov, s katerimi 
zapišemo posamezen piksel). Tako imamo več različnih možnosti predstavitve  bitnih slik, 
črno-bele, sivinske in barvne slike. Bitne slike lahko pridobimo iz več virov. Narišemo jih v 
za to namenjenem programu, posnamemo fotografijo s fotoaparatom, sliko zajamemo s 
pomočjo optičnega čitalnika ali podobo na računalniškem zaslonu zajamemo z ustreznim 
programom. Najbolj pogosta oblika rasterskih slik so fotografije. Pri zajemanju fotografij 
moramo paziti na veliko okoljskih dejavnikov in nastavitev fotoaparata, kot je na primer 
globinska ostrina (kolikšen del vidnega polja fotografije bo oster), čas zaklopa (čas 
zapisovanja svetlobe na senzor), občutljivost senzorja, kompozicija kadra (upoštevanje pravila 
tretjin ali zlatega reza), osvetlitev motiva, ozadje, itd. Rasterske slike lahko s pomočjo 
programske opreme manipuliramo in prilagajamo, popravljamo svetlost, kontrast, barve, 
velikost, dele slik režemo, lepimo in urejamo. Na drugi strani pa so objekti, narejeni s 
pomočjo vektorske grafike, zgrajeni iz črt, kvadratov, krogov, poligonov in ostalih 
geometričnih oblik, ki so matematično zapisane s koti, razdaljami in koordinatami. Takšen 
objekt je lahko zapolnjen z barvo ali teksturo. Vektorska črta je zapisana s točnimi 
koordinatami dveh točk, kjer en par koordinat določa točko v dvodimenzionalnem prostoru. 
Za risanje vektorskih slik uporabljamo tako imenovane Bezierove krivulje, kjer ima vsaka 
točka dodaten ročaj, s katerim ravno črto spremenimo v krivuljo. Spreminjanje pozicije 
ročajev spreminja obliko krivulje. Vektorske objekte lahko brez izgube resolucije ali kvalitete 




Pri oblikovanju podobe izdelka delamo z grafičnimi elementi. V primeru oblikovanja mobilne 
aplikacije Food Control smo delali z vektorskimi oblikami, saj jih lažje obdelujemo in 
spreminjamo. S pomočjo vektorskih krivulj smo oblikovali logotip in nato z vektorskimi 
geometričnimi liki oblikovne elemente aplikacije. Prav tako smo oblikovali ikone, ki smo jih 
zaradi vektorskega zapisa lahko brez izgube kvalitete slik povečali in pomanjšali na različne 
velikosti glede na različne resolucije mobilnih naprav. 
 
 
Slika 17: Oblikovanje mobilne aplikacije za operacijski sistem Android s pomočjo vektorskih 
grafičnih elementov. 
 
Pogost primer izdelave grafičnih elementov je tudi izdelovanje gradiv za 2D animacijo. Za 
projekt predstavitvene 2D animacije Arctur Web Universe smo morali najprej izdelati 
grafične elemente, ki smo jih potrebovali za animacijo. Tudi tu smo uporabili vektorsko 











Pri projektu Kolesarske poti smo grafične elemente prav tako izrisali s pomočjo vektorskih 
oblik in jih nato za potrebe predstavitvenega videa animirali. 
 
Za izdelavo vektorske grafike smo uporabljali program Adobe Illustrator, v katerem smo s 
pomočjo pripomočka »Pen Tool« načrtali točke in jih nato z ročaji spremenili v Bezierove 
krivulje. Na ta način lahko dobimo čiste prehode med krivuljami in gladke linije, ki ostanejo 




Slika 18: Izdelava vektorskih grafičnih elementov za potrebe 2D animacije. 
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5.2 2D animacija 
 
Animacija je zaporedje statičnih slik, ki vzbujajo občutek gibanja. To je mogoče zato, ker 
lahko človeški možgani serijo statičnih slik, ki si sledijo hitro ena za drugo, dojemajo kot 
objekte v gibanju. Pri 2D animaciji se objekti premikajo v dvodimenzionalnem prostoru, torej 
v smeri x in y osi. Poznamo dva načina animiranja grafičnih elementov. Prvi način je 
animacija po posameznih okvirjih, kjer za vsak okvir ali sličico (»frame«; ena sekunda 
vsebuje vsaj od 24 do 30 okvirjev) določimo novo pozicijo ali obliko elementa. Ta postopek je 
zelo dolgotrajen in kompleksen, saj moramo za vsako sličico točno določiti nove spremembe 
ter hkrati paziti na tekoč potek gibanja. Postopek izvira iz tradicionalne celuloidne animacije, 
kjer je bila narisana vsaka posamezna sličica. Nadgradnja animacije po posameznih okvirjih 
je tako imenovana »tween« animacija, kjer določimo pozicijo ali obliko elementa samo na 
glavnih okvirjih (»keyframes«), vmesne premike na posameznih sličicah pa zgenerira 
program sam [2]. 
 
Pri animaciji je zelo pomembna tehnika gibanja elementov. Za izdelavo animacije gibanja 
realnih objektov ali živih bitij si pomagamo s kinematiko. To je veda o gibanju struktur s 
sklepi, kjer je potrebno upoštevati pozicijo, rotacijo, hitrost in pospeške posameznega premika 
in ostalih delov, ki so vključeni v premik. Inverzna kinematika je še bolj napredna tehnika, 
kjer določimo odnos in omejitve posameznih delov, ki jih nato animiramo, premiki ostalih 
povezanih delov pa se generirajo sami. Pri tako imenovani »morphing« tehniki gre prav tako 
za animiranje, kjer se ena slika (ali zaporedje gibajočih se slik) izlije v drugo. Za čim bolj 
povezan in gladek preliv moramo določiti čim več skupnih točk obeh slik [2]. 
 
Pri animiranju gibanja je zelo pomembno pravilno zaporedje in usklajevanje gibov. 
Posamezne gibe je potrebno uskladiti v pravilno časovno zaporedje ter z načinom gibanja 
ponazoriti značilnosti predmetov ali oseb (težka žoga se bo premikala počasneje, mehka in 
odskočna žoga se bo ob pristanku na tla skrčila in hitro odbila, itd.). Pri tem nam velikokrat 
pomaga tudi tehnika pretiravanja, s katero vizualno poudarimo pomembne značilnosti objekta 
[3]. 
 
Pri načrtovanju projekta Kolesarske poti smo določili, da bodo pomembne informacije o poti 
prikazane z 2D animacijo. S pomočjo vektorske grafike smo vse potrebne elemente izdelali, 
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nato pa je sledilo animiranje. Animacija ni bila zahtevna, izvedli smo enostavne animacije 
pojavljanja in izginjanja napisov ter grafičnih elementov v časovnem razmaku. Z animacijo 
nismo hoteli odtegniti preveč pozornosti z videa, vseeno pa smo želeli gledalca opozoriti na 
vse pomembne podatke, zato smo animacije naredili preproste in nevpadljive, a kljub vsemu 
hitro opazne.  
 
 
Slika 19: Ena izmed sličic začetne animacije. 
 
Pri projektu 2D predstavitvene animacije Arctur Web Universe smo prav tako animirali 
vektorske grafične elemente. S pomočjo tako imenovane »tween« animacije smo določili 
ključne okvire posameznih premikov in nato izpopolnili gibanje s pomočjo funkcij »ease«, 
kjer smo ustavljanja in začetke premikanja zgladili in jih tako naredili bolj počasne in 
mehkejše. Premike smo izboljšali s pomočjo pretiravanja tako, da se pred začetkom premika v 





Slika 20: Animiranje premikanja elementov s pomočjo glavnih okvirjev. 
 
Pri projektu Fortissimo, kjer smo animirali uvodno špico kratkih video predstavitev projekta, 
smo imeli večinoma opravka z animiranjem slik in grafičnih črt ter napisov. Tudi tu ni šlo za 
pretirano kompleksno animiranje. Celotno animacijo smo razdelili v posamezne sklope ter 
vsakega posebej grafično zastavili in nato elemente animirali. Naslov se je premaknil v kader, 
za njim se je v tem času pojavilo temno ozadje, v kader so se premaknile slike, vmes pa so se 
izrisovale grafične črte in kvadratki. V nekaterih sklopih smo morali začrtati tudi bolj 
zapletene animacije, kot je preoblikovanje sličice logotipa v grafično oznako na zemljevidu. 
To smo naredili s pomočjo uporabe mask in tehnike maskiranja elementov, kjer določimo 
obliko in vidnost posameznega elementa in tako preoblikujemo enega v drugega. Takšno 
animiranje je časovno zelo potratno in zahteva veliko zbranosti in točnih časovnih intervalov. 
Premiki ne smejo biti ne prepočasni ne prehitri, potrebujemo dinamično gibanje in ritem. Za 






Slika 21: Animiranje slik logotipov v grafične oznake na zemljevidu. 
 
Za izvoz 2D animacije v video moramo opraviti postopek renderiranja. Animacijo lahko 
izrišemo kot zaporedje sličic ali video datoteko, odvisno od tega, ali moramo animacijo 
vključiti v projekt (v tem primeru je bolj primerno zaporedje sličic), ali je animacija končen 
video produkt (v tem primeru animacijo izrišemo v video zapis). Proces je manj zahteven in 
časovno obsežen kot pri 3D animaciji, saj program računa premike objektov za vsako sličico 
v dvodimenzionalnem prostoru (po oseh x,y). 
 
 
5.3 3D animacija 
 
S pomočjo 3D animacije lahko ustvarimo najbolj realistične animacije. Programska orodja za 
3D animacijo ustvarijo virtualen tridimenzionalen prostor, v katerem se spremembe in gibanje 
izračunajo na podlagi treh koordinat (x,y,z). Objekt ima svojo obliko in zaseda svoj prostor v 
okolju. Takšna animacija zahteva veliko računalniške računske zmogljivosti za izris 
posameznih okvirjev [2]. 
 
Pri izdelovanju 3D animacije moramo najprej oblikovati svoj model. Modeliranje lahko 
poteka na več načinov. Model lahko sestavimo iz geometrijskih objektov, poligonov in krivulj 
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ali pa realen objekt skeniramo s pomočjo 3D skenerja in ga tako pretvorimo v računalniški 
zapis. Sledi določanje materialov in tekstur, kjer objekt pobarvamo, nato pa je na vrsti 
animiranje modela. Tudi pri 3D animaciji se vmesni okvirji med ključnimi generirajo sami, 
kar nam zelo olajša delo, prav tako pridejo prav tehnike kinematike, inverzne kinematike in 
morphinga. Največji napredek je pri tehniki zajema gibanja (»motion capture«), kjer lahko s 
pomočjo markerjev in kamer sledimo realnemu gibanju oseb. Pri animiranju je ključnega 
pomena to, da se nam zdi gibanje objektov kar se da realistično, saj s tem veliko pripomoremo 
k kvaliteti animacije. Zadnja faza pred izrisovanjem animacije je osvetljevanje. Za 
osvetljevanje imamo na voljo vrsto različnih luči, katerih parametre lahko nastavljamo tudi 
izven mej resničnosti (luč ne dela senc) in s tem pripomoremo k realističnosti upodobitve. 
Izrisovanje (»rendering«) sličic je računsko izjemno naporen proces in tudi časovno zelo 
potraten, saj se mora za vsako sličico 3D okolje preračunati v 2D sliko.  
 
S 3D animacijo smo se srečali na projektu Gostol. Od naročnika smo prejeli 3D modele stroja 
za peskanje, ki smo ga morali popraviti in upodobiti. Delali smo v programu Autodesk 3DS 
Max, ki je namenjen izdelavi 3D animacij. Že takoj na začetku se je pojavil problem pri 
uvažanju modela v formatu .step in .iges, saj so nekateri posamezni objekti manjkali ali bili 
popačeni, poleg tega je program zaradi velike količine podatkov delal izjemno počasi, kar je 
zelo oteževalo delo.  




V prvi fazi dela smo posamezne objekte modela razdelili na skupine glede na to, kateri so 
potrebovali popravke in kateri ne. Zaradi velike velikosti datoteke smo posamezne objekte 
popravljali v tako imenovanem izolacijskem načinu (»isolation mode«), kjer so bili vsi ostali 
objekti skriti. Tako smo se izognili daljšim prekinitvam v delovanju programa. Popravljene 
objekte smo nato združili v logično povezane skupine in manjkajoče objekte izdelali ali 
nadomestili z novimi. Pri naslednjem koraku smo se posvetili osvetlitvi modela. Zaradi 
kompleksnega modela je postavljanje luči in svetlobnih nastavitev pri izrisovanju zahtevalo 
kar nekaj truda. Vsako novo nastavitev je bilo potrebno preveriti z izrisovanjem modela, kar 
je vzelo kar nekaj časa. Objekt smo želeli predstaviti z mehko osvetlitvijo brez temnih senc, a 




V naslednji fazi smo pripravili različne postavitve kamer in izmed njih izbrali najbolj ustrezne 
poglede. Kameram smo spreminjali goriščno razdaljo, bližino in naklon pogleda na objekt. 
Kot zadnje je sledilo nanašanje materialov. Robusten stroj smo želeli upodobiti na prijaznejši 
in mehkejši način in sledili že uveljavljenem načinu upodabljanja strojev naročnika. Tako smo 
večino stroja obarvali v belo barvo in se nato pri detajlih poigravali z različnimi materiali, 
dokler nismo dosegli želenega učinka.  
 





Slika 24: Nanašanje materialov na objekt. 
Zaključni render je bil narejen na superračunalniškem sistemu, saj je bil izrisan v formatu 10K 
(17778x10000 pikslov). 
 
Pri projektu Kolesarske poti je velik del podatkov predstavljen s 3D animacijo. Za kar 
najbolj točen izris smo s pomočjo programske skripte v program za 3D animacijo Blender 
uvozili točne GPS koordinate poti. Na podlagi koordinat in s pomočjo realnega zemljevida 
smo nato zmodelirali okolico ter vse ostale potrebne objekte. Za zmanjšanje količine 
podatkov in hitrejši postopek izdelave takšne predstavitvene animacije smo izbrali tako 
imenovan »low poly« način modeliranja, kjer oblike niso gladke in realistične, ampak grobe 
in vidno sestavljene iz poligonov. Sledilo je nanašanje preprostih materialov, saj naš cilj ni 





Slika 25: Izdelava potrebnih 3D modelov in nanos materialov. 
 
Animiranje objektov ni bilo zahtevno. Kolo smo postavili na pot, po kateri je vozilo, kolesu 
pa je sledila kamera. Ostali objekti so tako rekoč popadali na sceno in s tem pritegnili večjo 
pozornost. Čeprav je animacija zelo poenostavljena in stilizirana, je izrisovanje posameznega 
odseka na superračunalniškem sistemu trajalo več ur. 
 
Izdelovanje 3D animacije je zahteven in dolgotrajen proces, največkrat brez nemalo zapletov, 




5.4  Video 
 
S pomočjo video posnetkov lahko v multimedijskem projektu učinkovito predstavimo 
potrebne informacije in podkrepimo zgodbo, saj včasih samo fotografije in slike niso 
najprimernejši način za prikaz potrebnih podatkov. Video je mogočno orodje za predstavitev 
informacij v multimediji in pomaga pri predstavitvi zgodbe, saj je nekatere stvari lažje 
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vizualno prikazati kot razložiti. Pri odločitvi, ali naj projekt zajema video, je potrebno poznati 
prednosti in slabosti medija in njegove omejitve [3]. 
 
Parametri in zapisi videa se skupaj z razvojem stroke konstanto spreminjajo in razvijajo. Iz 
nekdaj analognega videa se je razširila uporaba digitalnega videa, katerega kodeki in principi 
zgoščevanja se ves čas nadgrajujejo. Poznamo različne formate in načine prikaza videa, od 
barvnih zapisov do števila prikazanih sličic na sekundo. Parametre moramo natančno določiti, 
še preden začnemo s produkcijo video posnetkov in tako poskrbeti za kompatibilnost vseh 
gradnikov multimedijskega projekta [2]. 
 
Eden izmed pomembnih gradnikov projekta Kolesarske poti je bil prav video. Na ta način 
smo imeli možnost vidno predstaviti kolesarsko pot in tako pokazati dejanske značilnosti poti, 
ki jih z ostalimi dodatnimi informacijami nismo povzeli. Gledalec tako dobi realno vizualno 
podobo terena in materiala kolesarske poti ter okolja, po katerem je speljana.  
 
Od turističnega centra smo prejeli videoposnetke kolesarske poti, ki so jih posneli kolesarji s 
pomočjo kamere na čeladi. Prva faza je zajemala podrobno pregledovanje več ur 
videoposnetkov. Količina uporabnih posnetkov se je zaradi slabega načina snemanja hitro 
krčila (več kot uro posnetka so bila pred kamero na čeladi očala kolesarja, zaradi vožnje po 
razgibanem terenu so bili posnetki izjemno tresoči in nestabilni, itd.). Izmed ogromne količine 
posnetkov smo izluščili nekaj minutnih odsekov, ki bi jih lahko uporabili v naši predstavitvi. 
Posnetke smo nato v programu Adobe Premiere Pro, ki je namenjen urejanju videoposnetkov 
in video montaži, razporedili v časovno zaporedje ter na zemljevidu poti označili odseke, ki 
so zajeti. Sledilo je urejanje posnetkov. Opravili smo manjše barvne in svetlostne korekcije, 
popravili format videa za kompatibilnost s HD načinom predvajanja in poskušali odpraviti 
tresenje izbranih posnetkov, vendar neuspešno, saj so se zaradi res izjemnega tresenja pojavila 





Slika 26: Urejanje video posnetkov v časovno zaporedje in opravljanje korekcij. 
 
S kvaliteto posnetkov nismo bili preveč zadovoljni, a so za potrebe prototipne predstavitve 
zadostovali. V kolikor bi prišlo do resnega naročila takšne predstavitve, bi video posneli sami 




5.5  Zvok 
 
Zvok mora biti ključni del multimedijskega projekta. Video je velikokrat zmontiran glede na 
ritem zvočne podlage, liki pa animirani glede na posnetke glasov. Zvok gledalca vživi v 
zgodbo in je zelo pomemben za celoten vtis predstavitve, z njim poudarimo želene lastnosti in 
predstavnost vizualnih informacij [3]. 
 
Proces vključitve zvoka v multimedijski projekt je razdeljen na več korakov. Najprej moramo 
določiti formate datotek in njihove parametre, ki bodo kompatibilni z ostalimi gradniki 
multimedijskega projekta in končnim predvajalnim sistemom produkta. Določiti moramo 
vrste zvoka, ki ga potrebujemo (glasba v ozadju, posebni zvočni učinki, dialog) ter mesta, kjer 
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se bo zvok v projektu predvajal. Zvočni material lahko izdelamo sami, ga kupimo ali 
uporabimo zastonjske zvoke, katerih avtorji so se odpovedali pravicam. Zvok lahko nato 
vključimo v naš multimedijski projekt, kjer ga izjemno natančno uskladimo z vizualno 
podobo, saj je ta korak ključen za pozitiven odziv gledalcev. Ker mora biti točno sinhroniziran 
s sliko in se brez napak predvajati na končnih predvajalnih sistemih, ga je potrebno tudi 
testirati [2].  
 
Zvok je pomemben gradnik multimedijskega predstavitvenega videa Kolesarske poti. Zaradi 
slabe kvalitete zvoka video posnetkov smo morali zvok okolja v posnetkih zanemariti 
(šumenje vetra, ropotanje kolesa) in ga nadomestiti z glasbo za ozadje. Želeli smo, da se zvok 
sklada s pozitivno naravnanostjo videa in hitrim dogajanjem, zato smo izbrali živahno 
instrumentalno glasbo, ki se je dobro vključila v vizualno podobo predstavitve in s katero smo 
lahko stopnjevali počasno dramatičnost kolesarske poti.  
 
V začetnem kadru, ko s 3D animacijo predstavimo celotno podobo kolesarske poti in v sceno 
postavimo vse potrebne elemente, smo potrebovali tudi posebne zvočne efekte, ki bi 
ponazarjali padec elementov na sceno. Uporabili smo zvoke pokanja mehurčkov. Vključili 
smo tri različne, a dovolj podobne zvoke, ki smo jih nato naključno razporedili v časovno 
rezino ter s poslušanjem določili ustrezno količino ponovitev (ne preveč, saj se je slišalo kot 
streljanje in ne premalo, ker je predstavitvi dodalo pridih dolgočasnosti). Z mehkim zvokom 
pokljanja smo pripomogli k pozitivnosti in všečnosti predstavitve. 
 
Tudi pri projektu Fortissimo smo za animirano uvodno špico kratkih video predstavitev 
projekta potrebovali zvočno podlago. Animacija, sestavljena iz animiranih slik, grafičnih 
elementov in videa, je nujno potrebovala zvočno popestritev. Za ta namen smo uporabili 
počasno dramatično glasbo, ki se je stopnjevala tako melodično kot ritmično. S tem smo 





Slika 27: Vstavljanje zvočnega posnetka v animacijo. 
  
Vsi uporabljeni zvoki v naših projektih so zastonjski, njihovi avtorji so se odpovedali 
avtorskim pravicam. Da smo dobili primerno glasbo, smo kar nekaj časa posvetili iskanju 
zastonjske glasbe in preučevanju pravic, saj nekatere pravice dovoljujejo zastonjsko uporabo 
le za nekomercialne namene, druge zahtevajo, da v opis ali zahvalo navedemo avtorja glasbe 
in tako dalje. Ključno je, da se izognemo kršenju pravic in upoštevamo želje avtorja, ter raje 
namenimo nekaj več časa iskanju zastonjske glasbe ali kupimo zvočno podlago in tako avtorja 
plačamo za njegov trud in delo. 
 
 
5.6  Besedilo 
 
Besede in simboli v katerikoli obliki, govorjeni ali pisani, so najbolj pogost način 
komunikacije. Z njimi lahko nekaj natančno in detajlno predstavimo na najbolj razumljiv 
način najširši množici. Prav zato je besedilo pomemben gradnik multimedije. Pomembno je, 
da za naslove, menije in gumbe uporabimo najbolj nedvoumne besede, ki odražajo točno to, 
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kar hočemo povedati [2]. 
 
Pri uporabi besedila v multimedijskem projektu moramo poznati lastnosti posameznih pisav. 
Tipografija je družina grafičnih oblik črk, medtem ko je pisava eden izmed naborov 
oblikovanja črk iz družine. Poznamo različne stile pisave, kot so poševno in krepko, ter 
dodatne lastnosti, kot je na primer podčrtovanje besedila. Velikost pisave se meri v enoti 
»point« (»pt«), posamezne pisave se razlikujejo v višini malih in velikih črk ter v razmaku 
med črkami. Vse to vpliva na berljivost pisave. Poznamo dve kategoriji delitve pisav, pisave z 
nastavki (»serif«) in pisave brez nastavkov (»sans serif«). Nastavki so majhne dekoracije črk 
na koncih potez. Pisave z nastavki se največkrat uporabljajo v daljših besedilih, ki se raztezajo 
čez celo stran, saj nastavki črke povezujejo med sabo ter tako pomagajo pri vodenju oči skozi 
besedilo, medtem ko se pisave brez nastavkov največkrat uporabljajo v naslovih ali kratkih 
besedilnih odsekih, saj so takšne črke bolj čiste in jasne [2]. 
 
Uporaba besedila v multimedijskem projektu je ključnega pomena. Brez pomoči besedila bi 
morali za predstavitev istih informacij uporabiti veliko slik in simbolov, s tem pa bi povečali 
kompleksnost projekta. Zvok bi seveda lahko nadomestil besedilo, a gledalci bi se tega hitro 
naveličali, saj je za razumevanje zvoka potrebno veliko več pozornosti kot za branje besedila 
[2]. 
 
Zaradi velike izraznosti vizualnih elementov (video posnetki in 3D animacija) smo v projektu 
Kolesarske poti uporabili zelo malo besedila. Potrebovali smo naslov predstavitve in z 
besedami označili pomembne podatke o kolesarski poti, skoraj vse ostale informacije, z 
izjemo odjavne špice, kjer smo z besedilom podali podatke o produkciji predstavitve, pa smo 
pokrili z ostalimi multimedijskimi gradniki. Pisavo smo izbrali na podlagi grafične podobe 
projekta. Zaradi kratkih besedil je zadostovala enostavna pisava brez nastavkov, ki smo ji 
ponekod dodali stil krepko ter tako poudarili glavne besede. Da smo obdržali pozornost 
gledalcev in prispevali k zanimivosti predstavitve, smo besedilo tudi animirali, vendar smo 
animacijo obdržali na enostavnem nivoju, ki ne pritegne prevelike pozornosti, ampak se lepo 
sklada s celotno vizualno predstavitvijo.  
 
Projekt Fortissimo je potreboval veliko besedila, saj je bilo prav besedilo glavna komponenta 
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podajanja informacij. Vsak odsek animacije večinoma vključuje naslov in dodaten stavek ali 
dva vsebine. Pisava je bila prav tako izbrana na podlagi celostne grafične podobe, saj smo 
uporabili že uveljavljeno pisavo projekta, na isti način je bila določena tudi barva in stil 
pisave, ki je enostavna in brez nastavkov. V predstavitev smo vključili animirane slike, za 
večjo dinamičnost smo se odločili animirati tudi besedilo. Tudi tukaj so animacije ostale 
enostavne, uporabili smo enostavno drsenje ali pojavljanje v in iz kadra ter s tem prispevali k 
zanimivosti predstavitve brez odvečnega okraševanja in zasičevanja vizualnih informacij. 
 
 





Pri fazi montaže gre predvsem za integracijo multimedijskih gradiv v enoten izdelek. Tako 
imenovani »authoring« omogoča dve različni metodi združevanja gradiv, s pomočjo 
programiranja, kjer z uporabo programske kode gradiva združimo (primerno na primer za 
razvoj aplikacij), ali s pomočjo programske opreme, ki je namenjena integraciji in predstavitvi 
multimedijskih vsebin in njihovi sinhronizaciji [3]. 
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Orodja za integracijo multimedijskih gradiv so pomembno ogrodje za organizacijo in urejanje 
posameznih elementov multimedijskega projekta, ki lahko vključuje besedilo, grafiko, zvok, 
animacijo in videoposnetke. Z njimi oblikujemo uporabniški vmesnik in stopnjo 
interaktivnosti, omogočimo predstavitev multimedijskega projekta na zaslonu in združimo 
različne multimedijske elemente v enoten produkt. Omogočajo nam celostno okolje za 
povezovanje vsebine in funkcije projekta ter vključujejo vse potrebne gradnike za urejanje in 
vnos potrebnih podatkov ter njihovo združevanje [2]. 
 
Montaža zajema združevanje vnaprej pripravljenih multimedijskih gradiv v enoten izdelek. 
Proces je razdeljen na korake, ki pa so lahko izvedeni v različnih zaporedjih, odvisno od 
zahtev projekta ter načina dela posameznika. Med delom na različnih projektih sem si 
izoblikovala postopek dela, ki mi je najbolj ustrezal. Tako sem naprej izbrala kadre video 
posnetkov in animacij, ki bodo glavni gradniki projekta in jih nato sestavila v pravilno 
časovno zaporedje ter jih sinhronizirala na podlagi izbrane glasbe. Sledilo je vstavljanje 
dodatnih animacij, besedila in posebnih učinkov ter določanje prehodov in časovno 
usklajevanje med njimi. 
 
Delo na projektu Kolesarske poti je potekalo na podoben način. Delala sem v programu za 
urejanje videoposnetkov in video montažo Adobe Premiere Pro. Po podrobnem pregledu 
videoposnetkov in izbiranju primernih kadrov ter izdelavi 3D modela in animacije sem 
najprej določila potrebne odseke 3D animacije, ki jih je bilo potrebno izrisati in vstaviti med 
posamezne video posnetke, ter jih zabeležila na skico predstavitve celotne poti, kar je 





Slika 29: Skica odsekov 3D animacije, ki so vključeni v predstavitev in jih je bilo potrebno 
izrisati. 
 
Izrisane animacije sem nato vstavila med video posnetke in jim določila okvirno trajanje (za 
bolj dinamično dogajanje sta vsak posnetek in animacija trajala po nekaj sekund). Nato sem 
na začetek predstavitve vstavila dodatno 2D animacijo, za katero je bilo potrebno določiti le 
dokončno detajlno časovno ujemanje, ker se pojavi le na začetku. Sledila je menjava prve 2D 
animacije z drugo, ki teče ves čas predstavitve.  
 
Sledilo je vstavljanje zvočne podlage. Najprej sem izbrano glasbo za ozadje predstavitve 
vstavila v program ter izrezala primerne dele. Za prvi predstavitveni kader kolesarske poti s 
3D animacijo sem izbrala začetni del skladbe brez glavne melodije. Časovno sem uskladila 
melodijo in hitrost 3D animacije ter velikemu delu začetnega zvočnega posnetka dodala 
prehod za počasno višanje glasnosti iz popolne tišine do normalne glasnosti. V ta del sem 
vstavila izbrane različice zvočnih efektov pokanja mehurčkov, ki ponazarjajo padanje 3D 
elementov na sceno. Zvočni efekti so bili najprej natančno časovno sinhronizirani glede na 
pristanke elementov v animaciji, a se je to izkazalo za slabo potezo, saj je bilo pokanja preveč, 




Slika 30: Montaža videa, 3D animacij in dodatnih 2D animacij v programu Adobe Premiere 
Pro, sinhronizacija z glasbo in dodajanje prehodov. 
 
Preostale izrezane dele zvočne podlage sem nato razporedila v časovno zaporedje ter trajanje 
video posnetkov in animacij prilagodila melodiji. Glasbo sem uredila v takšno zaporedje, da 
se proti sredini predstavitve in bližanju najvišjemu delu proge s prekrasnim razgledom 
dramatičnost stopnjuje, nato pa se vzporedno s spustom znižuje in se postopoma umiri vse do 
cilja, kjer je glasba spet bolj umirjena ter se v zadnjem delu glasnost zniža do ničle. Prehode 
med posameznimi rezi glasbe je bilo potrebno časovno izredno točno uskladiti, saj se opazi 
vsaka stotinka spremembe v ritmu glasbe. Za bolj gladke prehode med različnimi posnetki in 
maskiranje rezov sem dodajala kratke zvočne prehode prelivanja enega posnetka v drugega. 
Prehode sem dodala tudi med video posnetke in 3D animacije. 
 
Sledilo je še dokončno usklajevanje dodatnih animacij in besedil. Določila sem točno trajanje 
in hitrost predvajanja začetne 2D animacije predstavitve kolesarske poti ter določila začetek 
trajanja animacije poteka poti. Ta se je začela takoj ob prehodu iz začetne predstavitvene 
animacije 3D modela poti v realen video posnetek. Hitrost predvajanja 2D animacije je bilo 
potrebno uskladiti z vožnjo kolesarja po poti in dosegom cilja ter dosegom vmesne najvišje 
točke celotne poti. Za ta namen sem spreminjala hitrost predvajanja animacije, dokler nisem 
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dosegla želenega rezultata. Na konec predstavitve sem nato dodala še odjavno špico s podatki 
o produkciji predstavitve in jo časovno uskladila z glasbo. Vsem dodatnim 2D animacijam in 
besedilu sem prav tako določila prehode pojavljanja in izginjanja, kar je pripomoglo k bolj 
gladkemu predvajanju in nemoteči vključitvi dodatnih informacij. 
 
Montažo je bilo potrebno izrisati v video datoteko. Za ta namen sem izbrala parametre HD 
ločljivosti videa (1440x1080 pikslov) z 29,97 sličicami na sekundo, H.264 kodiranjem in 
48kHz stereo zvokom. Tudi pri video montaži je potrebno izrisovanje v video datoteke, kjer 
se združijo vsi podatki o prehodih in dodatnih grafičnih elementih. 
 
Slika 31: Končno izrisovanje predstavitvenega videa. 
 
Montiranje različnih multimedijskih gradiv v enoten izdelek, ki je zanimiv in hkrati zadosti 
informativen, je dolgotrajno in izjemno natančno delo. Potrebno je uskladiti in sinhronizirati 
vse elemente, kar zahteva nemalo truda in časa. S pomočjo montaže lahko izdelek izboljšamo, 
z napačnim pristopom in izbiro ali izdelavo slabih gradiv pa tudi poslabšamo, zato je pri 
montaži potrebno imeti kar nekaj smisla za izgled in časovni potek predstavitve. 
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6. Projektno vodenje  
 
Preden začnemo delati na multimedijskem projektu, moramo uskladiti obseg projekta, 
njegovo vsebino in način predstavitve z razpoložljivimi tehnologijami. Nato moramo razviti 
plan, ki je racionalen glede na sposobnosti, čas, stroške, orodja in vire, ki jih imamo na voljo. 
Pravilno načrtovanje projekta je prav tako pomembno kot oblikovanje izgleda produkta ali 
njegova vsebina. Vsi načrti in plan projekta morajo biti preden začnemo z izdelavo gradiv in 
ostalih komponent do potankosti določeni, saj se lahko le tako med fazo produkcije opiramo 
nanje in si poenostavimo logistiko dela [2]. 
 
S projektnim vodenjem določimo postopek izvedbe projekta. Planiranje je učinkovito pri 
različnih projektih, od enostavnih do kompleksnejših, saj nam v kasnejših fazah olajša 
izvajanje projekta. S projektnim vodenjem projektu določimo aktivnosti, cilje, omejitve ter 
roke. Vodenje projektov mora zajemati vodenje dela, časa, virov, stroškov, kvalitete in 
komunikacije. Vse aktivnosti je potrebno zaključiti v omejenem času in z omejenimi viri, zato 
je sodelovanje med člani ekipe zelo pomembno, s tem pa organizacija in komunikacija znotraj 
ekipe. S planiranjem oblikujemo cilje projekta, načrtujemo potek ter analiziramo in 
optimiziramo naloge, s tem pa zmanjšamo tveganja pri sami produkciji. 
 
 
6.1 Stopnje izdelave multimedijskega projekta  
 
Vodenje projektov zajema načrtovanje izvedbe projekta, pri katerem moramo pozorno in 
natančno določiti cilje projekta, razpoložljive vire, končne uporabnike, specifikacije, 
funkcionalnosti in potrebna gradiva. Izdelava prototipa pomaga pri začetnem testiranju in 
zajemu potrebnih funkcionalnosti in ciljev projekta, ki so ključni za pomoč pri kasnejši 
izdelavi končnega produkta, saj zmanjšajo čas in stroške pri načrtovanju in popravkih 
projekta. Po potrjenem prototipu in vključitvi celotnega nabora specifikacij lahko izdelamo 
potrebne gradnike in jih združimo v enoten izdelek. Končen produkt je zopet potrebno 
testirati. V kolikor se ne odziva ali ne deluje po pričakovanjih, se vrnemo v fazo izdelave, 
vendar se možnost takšnih tveganj z izdelavo dobrega prototipa in natančnega plana projekta 
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zmanjša. Potrjen produkt je nato potrebno izročiti naročniku ali ga objaviti na izbranem 
mediju, kar zahteva svoje specifikacije, ki jih moramo predvideti že v fazi planiranja in 
upoštevati v fazi produkcije. 
 
 
6.1.1 Planiranje in načrtovanje poteka projekta  
 
V fazi planiranja moramo določiti, kako bomo neko idejo pretvorili v končni produkt. Preden 
začnemo z izdelavo, moramo določiti plan projekta, potrebne gradnike in znanja ter točno 
določiti faze, aktivnosti in mejnike projekta. Projektni plan mora zajemati analize 
predvidenega potrebnega dela, časa, virov, stroškov in končnih uporabnikov ter obsegati 
celoten nabor lastnosti, funkcionalnosti in specifikacij projekta. Izdelati moramo prototip 
končnega produkta, v katerega zajamemo vse vključene gradnike, ter principe oblikovanja in 
funkcionalnosti v smislu strukture in navigacije. S tem celotni ekipi in tudi naročniku 
omogočimo vpogled v končni produkt ter vzpodbudimo ideje za nadgradnje in izboljšave. 
Izpustitev faze načrtovanja projekta vodi v napačne začetke izdelave produkta in izgubljanje 
časa ter na daljši rok povečanje stroškov izdelave. Več časa kot posvetimo načrtovanju 
projekta, manj časa bo potrebnega za kasnejšo izdelavo, optimizacijo in reorganizacijo 
produkta [2]. 
 
Faza načrtovanja projekta je torej izjemno pomembna za nadaljnje delo na projektu. Med 
praktičnim delom na zelo različnih projektih se je izkazalo, da je natančen plan projekta 
nepogrešljiv pri naboru potrebnih funkcionalnosti in razporeditvi dela med člane ekipe znotraj 
določenih časovnih rokov ne glede na vrsto projekta. Z izdelavo prototipov smo povratno 
informacijo naročnikov prejeli že v fazi načrtovanja in potrebne popravke izvedli z manj 
napora in jih lažje vključili v izdelavo produkta ter s tem zmanjšali potreben čas izdelave v 
kasnejši fazi produkcije. Prototipi so tudi nepogrešljivi pri projektih, kjer je izdelava produkta 
razdeljena med več članov ekipe, saj so vsi udeleženci natančno seznanjeni z izgledom in 
funkcionalnostjo končnega produkta in je organizacija usklajevanja dela lažja. V kolikor ima 
projekt natančen načrt, mu lahko tekom izdelave samo sledimo po korakih in na ta način z 




Pri projektu Kolesarske poti smo najprej naredili natančen načrt projekta. Izbrali smo vrste 
uporabljenih tehnologij in potrebne gradnike ter določili lastnosti in končne uporabnike. 
Potreben časovni okvir izdelave projekta smo določili sami, saj projekt ni imel naročnika. 
Ocenili smo časovni potek in obseg projekta ter mu določili mejnike in faze razvoja.  
 
 
Slika 32: Diagram poteka dela na projektu Kolesarske poti. 
 
V našem planu projekta smo potrebno delo ocenili na okvirno 70 ur, od katerih je bilo 30 ur 
namenjenih izdelavi 3D animacije, 15 ur izdelavi ostalih potrebnih gradiv, 15 ur montaži in 
dodatnih 10 ur naknadni dodelavi in popravkom. Z delom na projektu smo pričeli 24.3.2014 
in trajanje projekta ocenili na približno en mesec. Zaradi zakasnitev pri pridobivanju gradiv 
(zgibanke o kolesarskih poteh, oblikovanja grafične podobe, GPS koordinat kolesarske poti in 
video materiala) se je pričetek izdelave začel šele 16.4. in se nato zaradi problemov pri 
pretvorbi GPS koordinat v 3D model še malo zavlekel. Na koncu smo projekt zaključili le tri 
dni pred zadnjim rokom, ki je bil 19.5., saj je bil takrat izdelek predstavljen potencialnemu 
naročniku. Tudi okvirni časovni obseg dela smo presegli, saj smo imeli veliko težav s prejetim 
materialom, ki ni bil optimalen. Razpoložljive ure za izdelavo 3D animacije smo presegli kar 
dvakratno, saj smo potrebovali 60 ur, tudi za montažo smo potrebovali več, kar 28 ur, medtem 
ko smo za izdelavo ostalih gradiv potrebovali manj ur kot je bilo predvideno. Do napačnega 
planiranja je prišlo zato, ker z delom na takšnem projektu nismo imeli izkušenj in smo zelo 
56 
 
težko ocenili potreben čas za izdelavo, smo pa s tem pridobili neprecenljive izkušnje pri 
ocenjevanju potrebnega dela in posledično stroškov. 
 
Pri projektu popravljanja 3D modela stroja za peskanje Gostol je delo prav tako preseglo 
določene roke. Projekt je bil že zastavljen z zelo tesnimi roki. Za zelo kompleksen model smo 
imeli namreč na voljo le tri tedne časa, kar je vključevalo vse popravke in upodabljanje. Ekipo 
sva sestavljala dva člana, vsakemu je bilo dodeljeno 17 ur, skupno 34 ur. 18 ur je bilo 
določenih za popravljanje objekta, 3 ure za osvetljevanje, 2 uri za postavitev kamer, 5 ur za 
nanašanje materialov in 6 ur za izrisovanje. Naknadno je bilo določenih še 10 ur za dodatne 
popravke izrisanega modela.  
 
   
Slika 33: Časovna razporeditev dela na projektu Gostol glede na posamezne faze. 
 
Z delom smo pričeli 30. marca, končni rok za oddajo je bil 20. aprila. S projektom smo sicer 
zaključili v roku, čeprav se je v začetku zavleklo pri pridobivanju materiala od naročnika 
(model smo prejeli šele 4.4.). Smo pa za izdelavo potrebovali kar precej več časa, skupaj 70 
ur (30 ur za popravljanje objekta, 9 ur za osvetljevanje, 2 uri za postavljanje kamer, 12 ur za 
izdelavo in nanašanje materialov, 6 ur za izrisovanje in dodatno 11 ur za naknadno 
popravljanje modela). Čeprav smo za izvedbo projekta potrebovali veliko več časa, smo ga 





Slika 34: Diagram poteka dela na projektu Gostol. 
 
Pri projektu oblikovanja mobilne aplikacije Food Control za operacijski sistem Android je 
načrtovanje dela potekalo drugače. Z ekipo smo prejeli natančne specifikacije in opis 
delovanja aplikacije ter vse potrebne analize. Določen nam je bil časovni okvir potrebnega 
dela in vsi končni roki. Z delom na projektu smo začeli 19.5.2014 in v roku enega tedna 
pripravili različne verzije oblikovanja, ki smo jih na sestanku z naročniki pokomentirali in 
izbrali najboljše rešitve. Do 30.5. smo nato pripravili končno oblikovanje aplikacije, a nato 
rok za oddajo podaljšali, saj smo morali v oblikovanje vnesti še nekaj dodatnih 
funkcionalnosti. Z oblikovanjem smo zaključili 6. junija. Kasneje je sledilo še nekaj 
dodatnega dela. Aplikacijo smo namreč razrezali in pripravili za programiranje, nato pa 
oblikovali še predstavitveno spletno stran aplikacije.  
 
Slika 35: Diagram poteka dela na projektu Food Control. 
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6.1.2 Izdelava produkta  
 
Ko imamo določen celoten plan projekta in potrjen prototip, lahko začnemo z izdelavo 
končnega produkta. V tej fazi izvedemo vse v planu določene aktivnosti, večkrat se tudi 
posvetujemo z naročnikom, dokler ta ni povsem zadovoljen s končnim produktom. Postaviti 
moramo jasno mejo med količino popravkov in nadgradenj in zaključenim projektom, saj 
moramo uravnotežiti morebitno dodelavo in stroške, ki jih ta prinese s sabo [2]. 
 
Med delom na različnih projektih smo si za posamezne faze dela določili zaporedje izvajanja, 
ki je omogočilo čim hitrejše napredovanje na projektu brez povratkov na prejšnje korake. Po 
potrjenem prototipu s strani celotne ekipe in naročnika, smo sledili predvidenemu planu 
projekta ter začeli z izdelavo končnega produkta. Začeli smo s fazo oblikovanja. Naj je šlo za 
oblikovanje grafične podobe aplikacije ali video predstavitve, v vseh primerih je izdelek 
potreboval konsistentno podobo. Po potrjenemu oblikovalskemu stilu smo lahko začeli z 
izdelavo potrebnih gradiv. V skoraj vseh projektih smo potrebovali grafične elemente, 
največkrat vektorske risbe za potrebe 2D animacije, zato smo najprej začeli s tem korakom. 
Po izdelavi grafičnih elementov smo lahko nadaljevali z animiranjem in tako ustvarili 
potrebne 2D animacije. V kolikor je projekt zahteval tudi 3D animacijo, smo z njenim 
izdelovanjem začeli v čim zgodnejši fazi, saj je izdelava zahtevna in časovno zelo potratna. V 
takšnem primeru je vzporedno potekalo delo različnih članov ekipe, saj smo s tem pridobili 
potreben čas. Veliko projektov je vključevalo tudi video vsebine, ki jih je bilo potrebno 
pregledati in popraviti izbrane odseke. Tudi delo na tej fazi je lahko potekalo vzporedno z 
ostalimi, hkrati pa je to omogočalo izdelavo ostalih gradiv z natančnejšim medsebojnim 
ujemanjem. Ko smo gradiva izdelovali in si že ustvarjali vedno bolj jasno podobo končnega 
izgleda produkta, smo začeli z iskanjem primerne glasbene podlage in ostalih zvočnih 
efektov. Kot zadnja točka je sledilo združevanje vseh gradiv v enoten izdelek. Vse elemente je 









Končni produkt moramo na koncu še testirati in se prepričati, da res ustreza vsem v planu 
določenim specifikacijam. Preveriti moramo delovanje produkta na izbranem mediju ter 
potrditi, da produkt zadovoljuje potrebe naročnikov in končnih uporabnikov. Takšno testiranje 
zajema večkratne ponovitve na različnih napravah, ki jih lahko uporabljajo končni uporabniki. 
Potrebno je predvideti vse možne situacije in optimizirati izdelek. Nujno je, da je izdelek 
preden ga oddamo ali objavimo dokončan in podrobno testiran, saj lahko z objavo slabega 
izdelka uničimo ves trud, ki smo ga vanj vložili [2]. 
 
V primeru oblikovanja mobilne aplikacije Food Control za operacijski sistem Android je bil s 
strani uporabnikov testiran tudi oblikovalski izgled, saj smo z njim hoteli uporabniku 
približati delovanje in omogočiti lažjo uporabo aplikacije s pravilno izbiro barv, kot je primer 
semaforja (rdeče-rumeno-zeleno), ki nakazuje pomen posameznih vsebinskih elementov. Tudi 
ozadje smo prilagodili končnim uporabnikom in predvidenemu kraju uporabe, dobro 
osvetljenim trgovinam in veleblagovnicam, zato smo za ozadje določili temno barvo, na kateri 
se ob močni svetlobi ostala vsebine bolje vidi. Po zaključenem testiranju pa smo ugotovili, da 
uporabnikom temno ozadje ni bilo všeč, zato smo ga zamenjali s svetlejšim, saj je bil 
uporabnikom bolj pomemben izgled kot pa boljša funkcionalnost aplikacije.  
 
S pomočjo testiranja lahko odkrijemo dobre in slabe lastnosti našega izdelka ter ga nato 
izpopolnimo in dodelamo do želenega učinka. V nekaterih primerih to pomeni večkratno 
vračanje na fazo izdelave produkta, zato moramo količino nadgradenj in popravkov omejiti 
glede na količino stroškov in čas, ki ga imamo na razpolago. 
 
 
6.1.4 Oddaja izdelka 
 
Zadnja faza vključuje oddajo izdelka naročniku. Zagotoviti moramo, da oddamo vse 
elemente, ki sestavljajo končni produkt. V kolikor gre za izdelek, ki ga bodo uporabniki 
namestili na svojo strojno opremo, zraven podamo tudi natančna in razumljiva navodila za 
namestitev. Produkt moramo pripraviti tudi za nadaljnje možnosti popravkov in nadgradenj, ki 
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bodo morda sledile v prihodnosti ter s tem omogočiti, da izdelek ne bo zastaral [2]. 
 
V primeru projekta Kolesarskih poti je bil končni objavni medij spletni kanal YouTube. 
Izdelek smo pripravili za objavo na kanalu tako, da smo končno montažo izrisali v primernem 
formatu datoteke z optimiziranimi nastavitvami. Želeli smo doseči čim večjo kvaliteto s čim 
manjšo velikostjo datoteke, kar je v primeru pretočnega video sistema (»streaming video«) 
ključno. Z javno objavo na spletnem mestu smo omogočili ogled videa najširši možni publiki 
in s tem povečali krog potencialnih kandidatov, ki bi potrebovali takšno predstavitev. 
 
 
Slika 36: Objava predstavitvenega videa na YouTube kanalu [6]. 
 
V primeru oblikovanja aplikacije Food Control je oddaja oblikovalskih predlog zajemala 
razrez aplikacije za potrebe programiranja in predajo končnih oblikovalskih načrtov 
programerskemu timu. Potrebno je bilo izdelati različne velikosti vseh uporabljenih ikon za 
potrebe različnih resolucij končnih naprav (pet standardnih velikosti oblikovanja aplikacij za 
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operacijski sistem Android: xxhdpi, xhdpi, hdpi, mdpi, ldpi). Izdelane grafične podobe 
posameznih strani aplikacije smo namensko poimenovali ter jih v obliki slik arhivirali v 
skupno datoteko in jo predali programerskemu timu.  
 
Slika 37: Razrez ikon v standardnih petih velikostih. 
 
 
6.2 Organizacija in komunikacija 
 
Pri delu na obsežnih projektih, kot so multimedijski projekti, je dobra organizacija ključna. 
Potrebno je razviti organiziran plan, ki racionalno porazdeli čas, stroške in vire, ki jih za 
izvedbo projekta potrebujemo. Vse to mora biti določeno preden začnemo z izdelavo gradiv, 
za katere moramo prav tako določiti standarde poimenovanja in shranjevanja različnih verzij 
v stopnji izdelave ter njihovih formatov zapisov in podrobnih nastavitev. Prav tako je za 
gladek potek dela nujno potrebna dobra komunikacija. Na multimedijskih projektih dela 
veliko različnih strokovnjakov, zato je ekipa na enem samem projektu lahko zelo številčna. 
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Ker pa vsi člani niso vedno prisotni pri vsakem delu, je vzpostavitev dobre in organizirane 
komunikacije ključna za učinkovito in točno izvedbo projekta. S pomočjo tehnološko 
dovršenih orodij za komunikacijo lahko na takem projektu dela ekipa, ki je razporejena na 
večih lokacijah [2]. 
 
Med delom na projektih je bila organizacija dela in dobra komunikacija skozi vse faze zelo 
pomembna. Ker smo člani ekipe delali na projektih v različnih krajih, smo se morali dobro 
uskladiti in z rednimi poročanji in sestanki organizirati delo. Z vsako-tedenskimi sestanki smo 
vodstvu poročali o napredku pri delu na projektih, medtem ko smo znotraj ekipe s pomočjo 
elektronskih sporočil in programa Skype redno komunicirali in sproti reševali nastale težave 
in zaplete. Izmenjava datotek je potekala gladko. Manjše datoteke smo pošiljali preko 
elektronske pošte, medtem ko smo za večje datoteke potrebovali spletni sistem izmenjevanja 
datotek, na primer Dropbox. V ta namen smo organizirali tudi poimenovanje datotek in 
njihovih verzij, saj bi se v nasprotnem primeru kmalu izgubila rdeča nit napredka dela. Tako 
smo z delom na daljavo s pomočjo dobre organiziranosti in učinkovito komunikacijo uspešno 

















7. Zaključek  
 
V diplomskem delu sem opisala postopek načrtovanja in izdelave multimedijskih vsebin ter 
njihovo združitev v enoten izdelek. Proces izdelave takšnega projekta zajema faze planiranja 
projekta, prototipiranja, oblikovanja in izdelave multimedijskih vsebin ter združitev v končni 
izdelek.  
 
Takšno delo zahteva veliko strokovnega znanja z različnih področij multimedije. Potrebno je 
poznati posamezne tehnologije, njihove sposobnosti in omejitve ter točno vedeti, kdaj je 
katera primerna za uporabo. Poznati je potrebno značilnosti grafike, njeno izdelavo in 
obdelavo, animiranje grafičnih elementov z 2D animacijo, izdelavo 3D objektov in njihovo 
animacijo, upoštevati parametre in značilnosti videa, vključevanje avdio elementov in glasbe, 
možnosti uporabe besedila ter izdelane vsebine združiti v en izdelek, ki bo nosil želeno 
sporočilnost. Izdelava multimedijskih vsebin ni edino področje, ki ga moramo poznati, delo 
na projektu zajema tudi znanja iz vodenja projektov in organizacije dela. Potrebno je poznati 
principe projektnega vodenja in jih znati uporabiti ter uspešno izvesti in zaključiti projekt. 
 
Med sodelovanjem pri različnih projektih v podjetju Arctur d.o.o. sem lahko delo izkoristila 
za izpopolnjevanje in nadgrajevanje znanja, pridobljenega v letih šolanja. Pridobila sem 
nepogrešljive praktične izkušnje iz vodenja in načrtovanja projektov ter izdelave različnih 
multimedijskih vsebin. Pridobila sem tudi izkušnje iz ekipnega dela ter medsebojne 
komunikacije, organizacije in deljenja nalog med sodelujoče.  
 
S tako obsežnim praktičnim delom na projektih sem si izoblikovala boljšo predstavo o delu na 
področju multimedijskih vsebin ter veščinah in znanju, ki so za to delo nujne ter jih je 
potrebno ves čas nadgrajevati. Tehnologije se spreminjajo in razvijajo, vsak dan se pojavljajo 
nova znanja in raziskave. Potrebno je slediti trendom in biti v koraku s časom, saj je 
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